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Disura adjunta a este ejemplar es un obsequio promocional, 


lo que carece de valor comercial. 


La historia del 
Killer 


Cómo se hizo 
Killer Instinct 


' a fondo 
l Teorías del Combo 


y Los Personajes 






». Algunas palabras 
te sobre el Instinto 










ALGUNAS PÁÑÍARAS SOBRE EL INSTINTO 


Se trata del juego “boom” del momento. El Killer Instinct ya cuenta 
con millones de fanáticos en todo el mundo y, estamos seguros, en Ar= 
gentina el fesnómeno está por comenzar. Por esta razón, preparamos es= > 
te número especial donde te presentamos al Killer Instinct y te conta- 
mos todo sobre el game antes que nadie. 
¿Que querés saber sobre qué te vamos a hablar en estas 32 páginas? 
Bueno, te vamos a presentar a todos los personajes, te vamos a dar los 
mejores trucos y, como si esto fuera poco, te contamos cómo se hizo y 
toda la historia de este nuevo combate. 
Bueno, no queremos aburrirte más. Sabemos que estás ansioso por de- 
glutir esta revista y... ¿para qué continuar con los preámbulos? Adentra- 
te ya en el Killer Instinct y después contanos cómo te fue. 


El Dire 


a Glacius 


Q3 » TJ. Combo 














IDEA MA 
PSA 
lla de un pasado 
distante, en el que 
NOTAS 
der de la guerra. 
IES EA) LEER O 
E A IE SO! 
crujido de una confronta- 
MSM 
guerreros y enemigos, líde- 
res de sus armadas ya de- 
ECO SN ES 
en una batalla, cuyo premio 
es nada más y nada menos 
RI rl 

Pero esta épica batalla no 
nO AO 
AE 
por una potente luz, y desa- 
parecen de la faz de la tie- 
rra, rumbo al reino del Lim- 
ISA 
A ESE EE 
jefes, finalmente, esbozaron 
pS SA! 
mundo había sido salvado... 
Al menos, durante un tiem- 
po. ¿ 


IATA 


El mundo ha progresado mucho 
EDO TM Adol) 
EE TT! 
E Mero 
REIS 
bierna el caos, con corporaciones 
RIERA IN 
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ellas para conseguir poder y rs 
E EE 


DNA MS eS 
SS AM TA 
HSA IAEA li 


AMO IA eS pe 


¡ERA EAS pS 
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E OR E E E) 
PERCENT 


ER OS 
AR A OS 
AA e 
mientos produce la emisión más 


NS O NEC OST 


LS ASA 
que también sirve para probar los 
RC ES al 


KO SN A NS 
OR EA rl E 


AS Te 


ASES E 


cierto, cuyo final siempre es la 


Cada luchador tiene sus propias 
razones para entrar en el torneo, 
REESE 
ganarlo y destruir a todo oponente 


- que intente detenerlos. Y se necesi- 
AR OA A 
MA O 
Se necesita un instinto, un instinto 
- asesino. 













Rare unieron 
as para crear nuevos 
os. Los increíbles gráfi= 
cos 3D creados en Donkey 
Kong Country revoluciona- 
ron al mundo, pero eso fue 
sólo el principio. Para lograr estos efec- 
tos visuales espectaculares, se utilizó la 
conocida técnica ACM. En muchos nú- 
meros de Top Kids, te hemos dado sim- 
ples explicaciones de lo que es y cómo 
es su funcionamiento. En este caso, nos 
meteremos aún más bajo la piel de 
ACM, para que veas qué hay detrás de 
tus juegos preferidos. 


MODELADO AVAN= 
ANOS 
TADORA (ACM) 


El director en el descubrimiento de 
DKC y Kl nos cuenta que ellos definen 
a M como la utilización de gráficos 
n 3 D para los elementos que confor= 
man el juego. Su denominación es bas- 
tante simple, pero nadie sabe por lo 
ue hay que pasar antes| para llegar a 
resultado. Todo el equipo de Rare 

nzó a experimentar nuevas técni- 


> r hace cuatro años. Todos se preocu- 










paron porque uno de los más impor- 
- tantes productores de games para Nin- 
tendo se había quedado como retrasa- 
- do, lanzando en dos años consecutivos 
- sólo un producto: Battletoads in Battle- 
-maniacs. Aseguran que en ese entonces 






































querían transformarse en la compañía 
más importante en el descubrimiento 
de games. Deseaban crear juegos más 
avanzados, con lo cual decidieron traba- 
jar en la consola de l6:bits Super Nin- 
tendo. El equipo de Rare estudió ditin- 
tos tipos de herramientas para visuali- 
zaciones en 3D. Lo que habían logrado 
hasta entonces era bueno, pero no lo 
que esperaban. Fue por eso que tuvie- 
ron su primer máquina de Silicon Grap- 
hics. Así, luego de un año más de pro- 
bar al máximo el potancial de estas 
computadoras, virtieron todo lo logra- 
do en un producto: Donkey Kong 
Country. El éxito de este juego demos- 
tró que el SNES tiene la capacidad ne- 
cesaria para utilizar las técnicas avanza- 
das de Rare. 
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AIN NOSE 
El proceso comienza modelando to- 
dos los elementos que intervienen en el 
juego en súper computadoras de Silicon 
Graphics mediante sus poderosos pro- 

gramas como el Alias Power Animator. 
En Rare, los artistas ralizan un boseto 
de la imagen a crear en un papel. Luego, 
cuando los programadores concuerdan 
en la apariencia final del objeto, es crea= 
do por ellos en modelos con líneas lo- 
grando el esqueleto del objeto deseado 
mediante la utilización de computado- 
res llamadas Indigo 2, la más simple de 
las computadoras que conforman la fa- 
milia de Silicon. Estos modelos pueden 
moverse para hacer los primeros cua- 
dros de animación, que son transferidos 
a computadoras más potentes como la 
Challenge XL y la Challenga L, de las 
j transformadas con textu- 
a do una sólida imagen 


con los esqueletos de líneas de los per= 
sonajes. Se ralizaron las animaciones de 
los mismos y luego se dejó que las 
computadoras apliquen las texturas y 
luces. Luego se reducen la cantidad de 
cuadros para no comer tanta memoria. 
Lo difícil fue mantener la perfecta ani- 
mación requerida para hacer DKC, 
DKC2 y Ki. 

2) El segundo método para crear ani- 
mación con efectos que parezcan reales 
-que también, se utilizó para crear el Ki- 
ller Intinct=, es más sofisticado y 

ma Motion Capture. Co: 

volver a actores con ul 
to de sensores que ca 
vimientos realizados 
A su vez, dichos gy 
movimientos van 
directamente a las 


















DE PINTOR 


Todos los elementos creados en 3 
dimensiones tienen 16.8 millones de 


- que debió reducir esas imágenes a 256 
colores que son los que soporta el 


SNES en pantalla. Fue logrado gracias a 
un método llamado Devabelizing. El 
uco está en dejar los colores puros 
ados a las luces y las sombras que 
; mismos producen. Oh, sí: aunque 
zca mentira, en el Killer Instinct to- 


S 


ES 
y 


TINGT 
Bad 


or 


Ena 


Un 
paa 
y] 


Sa 


TAN AA 
ny YA 


O 


XQ 





scrolling, o sea de costado. Estas son las 
AA 
NAS O 
ll 
EAS AA RS 
Eyedol son como las del Samurai Sho- 
down. Se ven de costado y a medida 
que los personajes se alejan uno del 
NINA 
So 
AE IN SES 
NS e 
ciones que presentan a los personajes 
E a 
PA 

.amentablemente, la capacidad del 
e Nes no pudo abarcar todos los 
SA ESE ET 
LO MS TS 
AR ACES 
PS ERE ole 
MEM STR ES 
que hay que tener en cuenta es que los 
efectos, gráficos y sonidos no son los 
«factores más importantes para juzgar a 
un juego de lucha. Lo más importante 
ELL NR A IE 
ofrecer. Sin embargo, todos los detalles 


















































RANAS 
tido en la parte jugable del game, se 
resolvieron de alguna manera. Las pan- 
tallas fueron simplificadas. Todas con 
ES 
SARA To o lol eS 
AO ESO 
mas, que fueron reducidas a increíbles 
ES lo 

También la versión de l6:bits tiene sus 
ventajas por sobre el arcade porque 
cuenta con una cantidad de opciones 
IS ol 
neos A diferencia del arcade, los pisos 
de todas las pantallas funcionan a modo 
LS Es 
de cualquiera de los once personajes 
que integran el staff de luchadores. 


COSTA 


Sí, el superhit del videogame llegará a 
ME ETS E RE TN 
NA EAS E 
CASA AA ISS E 
portátil de 8-bits, el Game Boy. Ambas 


EIC o 


E A ll 


A SAA 3D 





ES 

ENEE A Ea 
EAS EA E lol: ES erat 
a los primeros juegos de los rankings 
postulándose como uno de los mejores 
PE it AS 
más, junto con este game vendrá un ex- 
o ole E Told 
Are 
llones de unidades Nintendo regalará 
TA AS ol 
las músicas originales sacadas de la ver- 
ro TL le 
ro lr Udo 

La versión para Game Boy que cuenta 
SR Sl 
A MEA E 
juego. También los personajes están 
muy bien logrados a diferencia de los 
fondos que fueron empobrecidos en 
NAS AN e 
EM E 
A iaa 
Game Boy o jugarlo de a dos simultá- 
neamente, con el cable adaptador para 
2 jugadores. 
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stas son dos páginas 
A más que importantes: 
aquí, hacemos toda la 
review del Killer Ins- 
tinct. Para expertos, ini- 
clados, fanáticos y obse- 
SiVOS, fundamental adentrarse en las 
próximas líneas. 


MIMOV IMIENTOS 
1009: 


Cada luchador que participa en el 
tomeo Ki tiene movimientos bási- 
cos similares que generalmente son 
piñas o patadas de distintos grados 
de fuerza. Cada ataque tiene distin- 
to significado de acuerdo con su 
nivel de intensidad: Débil, Media y 
Fuerte. 


A) MOVIMIENTOS 
DEBILESS 


No importa qué método de ata- 
que es utilizado, un ataque débil es 
sólo eso; es rápido pero no causa 
mucho daño. Sin embargo, es difi- 
cultoso aplicar golpes certeros si el 
oponente realiza una sucesión de 
piñas y patadas débiles. 


B) OY LUIENAA 
MEDIOS? 


Son generalmente los mas utiliza- 


EL CONTROL 





dos por tener una velocidad y un 
daño intermedio entre los tres ti- 
pos de ataque. 


C) MOVIMIENTOS 
FUERTES $ 


Los golpes fuertes son devastado- 
res y causan un gran daño. Pero no 
siempre es conveniente utilizarlos 
ya que son demasiado lentos y si no 
se aplican en el momento correcto, 
podrás recibir un contraataque que 
seguramente te dejará en muy mal 
estado. 


2) TEORÍAS DEL 
COMBO: 


Una vez aprendidas la efectividad y 

tipos de golpes, es hora de enterar- 
se de algo sobre los combos. Los 
combos son básicamente una com- 
binación de botones que producen 
múltiples golpes. Existen combos 
de hasta 64 impactos seguidos. Pe- 
ro no te asustes, este increíble nú- 
mero ho causa una mayor dificultad 
en la aplicación de los mismos. Un 
combo satisfactorio puede darte 
impactos extra con sólo oprimir 
pocos botones. Sí,un combo de 30 
solpes se puede ejecutar con sólo 
¡sels botones! Pero la explicación 
de esto vendrá más adelante. Pri- 
mero, deberás aprender la primer 
teoría. 
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] LES. (Teoría Hemental del Com- 


En esta sección, aprenderás cómo 
comenzar y finalizar combos sim- 


ples y sencillos. 


. JUMP+ IN AUTO= 
e. DOUBLES: 


Para realizar esta sucesión de mo- 
vimientos, que se refiere al ataque 
aéreo y a golpes inmediatamente 
automáticos y que es la fórmula de 
un combo sencillo, lo primero que 
tendrás que hacer es saltar hacia tu 
oponente y atacarlo insertándale 
algún golpe. Luego de obtener tu 
primer impacto, deberás Oprimir el 
botón correcto para sumar dos o 
tres golpes extras y así registrar un 
Triple o un Super Combo (de tres 
o cuatro impactos). El secreto es 
saber qué par de botones producirá 
el Auto:Double. Es más fácil imagi- 
nar a los botones en el control si- 
guiendo atentamente la conexión 
que hay entre ellos: 


* DIAGRAMADE L 
CONTRO 





AUTO DOUBLES: 


Con este diagrama podrás deducir 
que si por ejemplo realizás un Jum- 
p:In, o sea saltás y atacás con algún 
botón, por ejemplo patada fuerte, 
apretando piña media inmediata- 
mente después del primer golpe. 
Con todo esto, podrás hacer por 
lo menos un Triple Combo. Notá 
en el diagrama que las flechas van 
en ambos sentidos, con lo cual el 
combo varía según el botón que 


utilices primero. Sin embargo, no 
todas las combinaciones de boto- 
nes funcionarán con todos los per- 
sonajes. 


*«OPEÑERSs 


El Ataque aéreo (el Jump+Ih at= 
tack) es conocido como un ataque 
de apertura (opener attack). O sea 
que si ese ataque inicial acierta en 
el oponente satisfactoriamente, és- 
te estará abierto a cualquier serie 
combo que le quieras aplicar. Cada 
personaje posee algún movimiento 
especial que funciona como apertu- 
ra. Siempre luego de un golpe de 
apertura hay uno o varios botones 
que te permitirán hacer un Auto- 
“Double. 


A ERO: 


ENTONCES, ¿qué podrás hacer una 
vez aprendidos los Triple y Super 
Combos! Extenderlos, con movi- 
mientos Conocidos como “Linkers”. 
Luego de realizar un Jump-:In Auto- 
"Double, podrás seguir golpeando a 
tu oponente haciendo un “Linker 
move, que son las tomas que no 
derriban por completo al oponente 
sino que lo enganchan para poder 
hacerle otro Auto Double y seguir 
golpeando una y otra vez. 


AEINALES ESPE= 
CIADES: 


Luego de ejecutar un Linker o un 
AutoDouble, podrás aplicar un gol- 
pe final que están explicados más 
adelante en la lista de tomas de los 
personajes. 


* SECUENCIA FINAS 
DE UN COMBO GOMON: 


JUMP-IN -- AUTO:DOUBLE + LIN 


KER ++ AUTO DOUBLE -— FINAL 
ESPECIAL. 


3 1d (Teoría Intermedia del Com- 
DJ: 

No hay cosa más fea que sergole 
peado una y otra vez con Un Tatal 
combo. Entonces, ¿qué se puede 
hacer para evitar esta molesta ace 
ción? Un Combo Braker ¿Un qué? 


Es un movimento especial que 
tienen todos los luchadores y que 
sirve para quebrar el progreso de 
cualquier pode combo :: auto- 
«double, liñker O final especial, ex- 
cepto los golpes finales de un Ultra 
Combolexplicación más adelante). 
La clave es realizar el Combo Brea- 
Ker correcto para interrumpir el 
movimiento contrario. Esto es bas- 
tante dificil y lleva mucho tiempo 
de práctica más un gran conoci- 
miento de todos los Openers, Lin- 
kers y Auto:Doubles de todos los 
personajes. 

Los Combo Breakers funcionarán 
si se utiliza el botón correcto: 

“El Débil quiebra al Medio. 
“El Medio quiebra al Fuerte. 
"EL Fuerte quiebra al Débil. 

Para quebrar un Opener o un Fi- 
nal Especial deberás hacer el Com- 
bo Breaker con el botón que quiés 
bre el botón que tu contrincante 
esté usando. Entonces si te golpea 
con un Opener Fuerte, deberás 
usar tu Combo Breaker débil. 

Para quebrar un Linker podrás 
utilizar cualquier botón, débil) mes 
dio o fuerte. 


c] TALE. (Teoría Avanzada del Com- 
bo): 

Bueno, a esta altura ya sabemos 
hacer los combos básicos; Jump, 
Auto:Doubles, Linkers y Finales Es- 
peciales. Pero esto es mínimo com- 
parado con lo que podrás encon- 
trar en Killer Instinct. En la siguien- 
te explicación, hallarás algunos de 
los más avanzados trucos, pero en 
realidad dejaremos que vos mismo 
descubras los verdaderos movi- 
mientos especiales. Tenés que ba- 
sarte en las cosas básicas ya dadas y 
vas a ver que descubrirás una innu- 
merable cantidad de nuevos iriovi- 
mientos. 


AER MOVES: 


Cuando tu oponente está prácti- 
camente vencido y está agachado, a 
punto de caer al piso, podrás apli- 
carle un Danger Move que son los 


atalities y que en algunos lugares 


tambien los encontrarás con el 
nombre de Killer Moves. Sólo ten- 


drás unos segundos para realizar 
estas tomas y también dependerás 
de la distancia que dejes entre vos 
mismo y tu contrincante. 

En la sección de “Personajes” en- 
contrarás muchos de ellos. 


«ULTRA COMBOS: 


Cuando la segunda barra de ener- 
gía de tu oponente está llegando a 
su fin y está titilando en color rojo, 
podrás aplicar un Ultra Combo. 
Funciona a modo de Final especial, 
es decir que primero tendrás que 
comenzar un combo y al final del 
mismo tendrás que realizar el mo= 
vimiento correspondiente para pos 
der llegar a la marca de 20 golpes 
como mínimo y 64 como máximo. 
No hay forma de quebrar esta bes- 
tialidad de combo por lo cual, una 
vez aplicado, no hay salida. 


En la lista que acompaña a cada 


uno de los personajes, hemos com- 
pilado algunos movimientos espe- 
ciales, así que todavía queda mucho 
por descubrir. 
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Todos lo est taban . 
mo que los fanáticos del videogame os LEAR á : : E 
siedad total. Final mente, el día tan 
esperado llegó y sn Killer Instinct -el 
A que m: ectativas ha 
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El GUERRERO DEL 
a 


ES 
Eso: SR o 

CER EOS 
TA o) 
AN E 
procedencia es incierto, pero se espe- 
cula que es de este planeta y que no 
tuvo una infancia muy feliz. Se dice que 
ER OR 
NT To MIS 
ta convertir lo en un luchador honesto 
LR A lo E E 
fortaleza. De los muchos misterios so- 
EN EEC OR EAS 
personaje, se sabe que el tigre le cede 
AR ES 
les de las batallas. También se tiene 
certeza de que este luchador es su 
SS DS LS 
ASE MRE 
NR IE 
O OS 
e Tola 
Se dice que es un luchador justo, que 
TE E ERES TE) 
METERS IA 
y su destino: el gran triunfo. Hay quie- 
nes dicen que las raíces de su dolor 
EA EE 
CRT SA EE 
tan historias sobre sus padres, y una 
SR ER OO 
tall A 
SAR AR 
tege el espíritu sabio de un animal que 
dio su vida por él, y que lo guía en los 
EEE 
ARES RE 
<-lo salvaron reiteradas veces de la de- 
MR O art oa 
misterioso. Hay quienes aseguran que 
NSERIES E 
cen uno y que sus ojos se ponen del 


color del fuego, y que un instinto bes- 


tial se apodera de su espíritu. 





Jago es un luchador promedio. No es 
ES ei 


E 


habilidad. Es el mejor en las artes 
EIC MOE 
EEN CS) 
it 
SAS 
Sol 
¡ESE A ci 
sonajes de otros juegos, Jago califi- 
MN SA) 
MECA SEAS SS 
TR OST EE ET 
RATA cl 
Punch, así como otras nuevas como 
una super + patada y ataques fulmi- 
RN 
NES AS TT 
ci TectS 
RS EE 
E os 





ZAS IRTE 
secuencias fueron simplificadas) 


A os 


A 
UE R LEN 
ANN AOS 
ER Ai 
cia adelante + soltar piña débil 
E A METE 
atrás + cualquier botón de patada 
(esta toma atraviesa a los poderes 


o 


O SS 
FICHA: h A 
JAGO 


21 años 


1.90 metros 


85.5 kg.- 


Castaño 


Espada Mortal 
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dio círculo hacia 

MTI | h 
IA | 
EEE EE | 
CS 
tón de piña. 
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IM US 

2) Endokuken piña dé- 
bil 
DA irte 
dee 








A SS A 
Fury. 
Se 
ña fuerte. 


DEA Os 


EE EEE 

Rol 

IN SEE 
eE 

A Combo: Medio círculo hacia 

e te 

ANS 

lante + piña fuerte 

Humiliation: Medio círculo hacia 

on 


VÁLIDO PARA ARCADE (algunas 
OIEA A O) 


OA A 


|! riera 
MEE 
A RL IN 
mantener piña débil + medio círcu- 
lo hacia adelante + soltar piña débil. 
NES 
AAA 
EE E 
atrás + piña fuerte 

A] AI Medio círculo hacia 
ETE 

A NA 
ner patada fuerte + medio círculo 
AE ete MS 
1] AAN 
tener piña fuerte + medio círculo 


N 
AS N 


. medio círculo hacia atrás + piña 


débil 
4] Veintisiete siete: medio círculo 
hacia atrás + patada fuerte + atrás 
E MS 


FREE E 
E ALA To AS 
Apretar y mantener 
EI 


medio cír- > —— A E 
A e y e e ¡ IR 
hacia 1 3 ds pe E MEE E ie 

atrás + N l Si A 
ES N : E 
patada N débil 


ES N 
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1] Dos golpes: | ES 5] Combo 
a) medio cír- A Gl (A 
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AS dia + medio 


AE 
atrás + pa- 
tada débil 
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EEE 
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golpes: Y» h 
Medio círcu- h 
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te + atrás + patada media + 
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LOS PERSONAJES 
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nar. Des- 
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pacidades de 
fierno. Para ello, 
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vastadora efectividad y 
zar la producción en m 
saría un caos total y la p 
ciudades enteras, millones 
y el triunfo de Ultratech. 


RARACTERÍST 
LUCHA 


Este gigante pe 
tiene una fuerza ir 
tre los más pode 
pero debido a su 
no posee una gra 
vilidad. Su asp 


tomas 
trica. Por 
dad de lan- 
s eléctricas, 
mucho a su 
ón punch que 
la estela celeste 
del. b | cual impacta a su 
contrincante; o el veloz desliza- 
miento que deja la misma estela ce- 
leste y que también funciona como 
un golpe de apertura, o la reflexión 
que causa el rebote de un poder 
enemigo, o como muchas otras ha- 
- ¿0 bilidades más. 

También posee armas letales co- 
mo un rayo láser que despide desde 
sus ojos y que quema cualquier tipo 
de cosa, o la inmensa ametralladora 
que sale del lugar en donde se en- 
cuentra su cabeza la cual esconde 
en su interior. 


TOMAS EDMEOS y 
DANCE MO ES. 


IAE (algun 


cuencias fueron simplificadas 


-MOVIMIENTOS ESPECIA 


cuar 



























cuarto círculo para adelante + piña 
débil. poa 

] Láser Storm d: adelante + atrás 
- + medio círculo para ade- 


"medio círculo para 
botón. 

* adelante + un 

a adelante + cual- 


medio círculo para 
fuerte. 
atrás 2 seg. + adelan- 
patada. 
cuarto círculo para 
ler piña. 


-3u-rtura ( ope- 


atada fuerte + 


|) Láser Storm co 
2) Plasma slice con p 
3) Plasma Port con piñaid 
4) Cyberdash con patada me 


«Combo Breaker: Plasma slice 
"Linker: Eye Láser + patada fuerte 


-Danger Moves: 

|) un cuarto círculo para adelante 
+ patada fuerte 

2) un cuarto círculo para atrás des- 
de abajo + piña fuerte 


"Ultra Combo: un cuarto círculo pa- 


ra atrás desde adelante, adelante + 
piña débil. 


"ltimate: medio círculo para atrás 
+ piña media 


-Humiliation: medio círculo para 
adelante + patada media. 


ALIDO PARA ARCADE (algunas 
fas son más complejas) 


ESPECIALES: E 

nedio círculo ha= 
er piña 

“atrás + 


6) Veintisiete: acr 


tada media + medio círculo hacia 


3] Láser storm d: adelante + atrás + 

atrás + medio círculo hacia adelante 

+ piña débil 

4] Plasma port (cerca: atrás + aba- 
o + atrás + cualquier piña 

5 Plasma port (lejos): atrás + abajo 

+ atrás + cualquier patada 

6] Eyelaser: medio círculo hacia 

atrás + patada fuerte 

7) Cyberdash: atrás 2 seg. + adelan- 

te + cualquier patada 

8] ReflecE medio círculo hacia atrás 

+ cualquier piña 

9) Shadow charge: apretar y man- 

tener patada fuerte + atrás 2 seg. + 

adelante + soltar patada fuerte 

10) Shadow uppercut: apretar y 

mantener piña fuerte + adelante + 

abajo + adelante + soltar piña fuer= 





a) Atrás + abajo 
bil 
b) Medio circulo ¡hacia a 
E media 
Nueve golpes: Las 2 seg, 
e fuerte + atrás + patada fue 
+ medio círculo hacia atrás + pa 
da fuerte + atrás + piña débil + 
dio círculo hacia e 
media 
5] Veinticinco gol 
adelante + pa 
piña débil + 
adelante + pate 
+ abajo + adelan 


te + patada fuerte 
fuerte + medio cítie 
patada fuerte + atrás + 
adelante + abajo + adelante + piña 
débil 

7] Combo aéreo: saltar y apretar pa 




















































-ELMÍSTICO. 
DEFENSOR 


AR MO 
ACA RS 
MT RE IES 
tivos de América y mantener la paz sobre ese 
mismo territorio. Es uno de los luchadores 
EARL ME 
chas aventuras vividas. Es el conductor de 
TR MER AE DE 
A ES 
CO CAN RUE 
a su pueblo de los conquistadores europeos 
URI EEN ARS NE 
erradicar a su raza. Luego, cuando miles de 
indios murieron en batalla y sus tierras que- 
daron terriblemente limitadas, surgió otro 
AE RS 
nología y las empresas como Ultratech que 
SARA 
Sl EA OS o 
mento, la tierra no es un lugar de paz, y no 
hay nada que Chief y su ejército de indios 
PE MEET 
secuencias. 

En este mundo caótico en que todos viven, 
UR ER CR ER TES 
corporación poderosísima en todos los as- 
E ACE 
hermano de Chief Thunder es obligado a 
ARIAS El 
TRA E E 
MAIN ER E 
TIMO TAR TER ASTUR 
ICRA 
Instinct para encontrar al responsable de esta 
ENS 

Sus años de experiencia y meditación lo con- 
virtieron en un hombre resistente a todo 
medio al que sea expuesto y ha obtenido co- 
AR rl E 
lo ayudan en el camino de la verdad y la justi- 
ARCE TAC o 
E E rl 
SRA SR RC CI 
realmente se merece lo que desea, la verdad. 


AAA dd 


Este místico luchador de la verdad es un ex- 
celente combatiente gracias a su habilidad y 
RS LE ES 
tos difíciles. Es un luchador intermedio, en 


» 


1 


movilidad y fuerza, como Jago, pero 
CL RS SA 
Nunca lleva su torso cubierto ya que 
ARS A NN 
MS NASA 
Elan! 
de dos hachas, que también lleva en 
ARSS O 
A EST TS 
MA O o] 
RR Era! 


arriba y abajo. Casi todas sus tomas 


SES el EEES 
MS NT Tiro 
el cual impacta a su oponente con 
MORET ESE IES 
ER TRE] 
su cresta de plumas encendida de co- 
TIMES RICAS 
MEN edo TE! 
es un golpe de apertura, así que luego 


podrás aplicar un devastador combo. 


UAT 
Ae 


NIN RTS 
MEA aio 


A OS 


RAE 
adelante + cualquier patada (se dirige 
hacia arriba o hacia abajo) 
AE MM 
MC 

EE 
cualquier piña 
4] A REA 
atrás + piña fuerte (en el aire) 
CORO 


A EE 


NARRA 
dl e 


SAS 


DI ES 

DN E 

3) Sammamish piña media + piña 
¡RO : 


Aa 
Linker: Triplax + piña media 


ES 


TAI AO 


REE 
te + patada fuerte 
ETE! 
ET 


MIA 
E RA 


Ultimate: Medio 
] círculo hacia atrás 
Cde 


- Humilation: Abajo + 
ES 
patada débil 


VALIDO PARA AR- 
[SN REST 
son 


RU OO 


IIA 
ql 


O 
círculo hacia adelante + 
TEA 
IST 
círculo hacia atrás + cual- 
MC 
MN OIE 
RUE E 
4) A ES 
ES 


A SES AOS 


lante + patada fuerte 

6) Air juggle: Un cuarto círculo hacia 
adelante + patada débil 

1 Shadow MOVE: Apretar y mantener 
piña fuerte + ( en el aire hacer) un 
MM 
EIC 


AI 
1) Cuatro golpes: 


NES ER El 
NE E 
EI 
ME 

- fuerte : 
ES 
AI IS 
te + adelante + patada fuerte + medio 
círculo hacia atrás + piña media ' 
AE 
A EI EE 
+ piña débil 























Bl 
MALTA 
ES 
ESTE 
te + piña fuer-- 
( 
Pl 
ES 
E 
E! 
NS 
to y 
ade-. 
ES 
e PI 
ñÑ a 
me- 
dia 
+ ade- 
o 5) 
débil + medio círculo hacia adelante 
+ patada débil 

5) Combo aéreo: Saltar y apretar pa- 
ET REE? 
atrás + piña media 
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Black Orchid es la 
única luchadora del 
torneo. Tiene una 
apariencia sensual a la 
que ella considera co- 


mo su arma más infa- 
lible. En cuanto a la 
meta de esta miste- 
riosa guerrera, lo que 
se sabe es que trabaja 
para una organización 
secreta, que la envió 
para descubrir el mal 

ronda por ahí y 


Z 







ésa es una de s 


posibles invest 
vo para su eleccio! 1 a 
to, y gracias a su gran habilidad en la lucha, 
Orchid 
en batallas anteriores. 

Pero ésta es una luchadora aún más miste- 
riosa de lo que parece. Fue entrenada des- 
de la más remota infancia, por lo que no 
presenta ningún tipo de debilidad ni re= 
mordimiento en acción. Otra ventaja que 
tiene sobre todos sus adversarios es que 
ella conoce los secretos y trucos ocultos 
del torneo, gracias a incontables años de 
investigación. Esto dio como fruto una lu- 
chadora implacable, cuya figura es capaz 
de inmovilizar al guerrero más salvaje y 
cuyas cuchillas luminosas -que aparentan 
ser sólo juguetes- resaltan de manera 
perfecta la belleza de su dueña, creando el 
arma más mortal y más electrizante. 

Sí, Orchid no creció entre muñecas y pin- 
turitas, sino que tuvo que aprender a con- 
trolar sus armas desde temprana edad pa- 
ra así lograr movimientos capaces de se- 
ducir aún al más frío de los oponentes. 
Sus movimientos son tan letales y sedue- 
tores como sus armas, y sobre todo Or- 
chid deja algo: en claro: no quiere perder 
este torneo, pues la lucha es su vida ente- 
Ah, nos olvidábamos: Orchid es muy, pe= 









Ho 














nunca tuvo necesidad de utilizarlos | 


“sa, o aquellos en que une sus € 




































Orchid. Para empezar, es la más rápi- 
da de los personajes. Lucha con tan- 
ta destreza, habilidad y sensualidad, 
que es muy difícil para sus contrin= 
cantes mantener su concentración. 
nos de los mejores de todos los que 
hay en el Kl. Por ejemplo, en los que 
se convierte en una pantera lumino- 





llas para lograr crear un rayo de luz 
ce de sus piernas un huracán que 
te contamos, es que Orchid logró 






2) Lasa Ken piña fuerte. MOÍnES: atrás 2 seg. + ade- 
2) Flick Flak patada media. Ml + patada fuerte + atrás + p piña. 


| + medio círculo hacia atrás + 
Combo Breaker e | 


10 Flick Flak + patada media. 








IEA 

|) Atrás + adelante + adelante + pi- - pata ñ 
ña débil. z 13% baaa fuer 
2) Abajo + adelante + atrás + pata- nas e hacia 
da débil. 


MOVIMIENTOS ESPECIALES: MV te + p 
ee Rtaerás dos segundos + A a al eN És 


LL 2 un cuarto de círculo IES + patada media. y PA ña débil + 
ad E E otón de A te > a meda a 
UU medio círculo hacia atrás (MS edio círculo | 

+ patada media. Le . ia 




































cuarto de círcu- 
fuerte. 


delan E cualquier 

FINALES een: e e pa 
a atrás + piña fuerte 

chi Ni Sam: medio círculo 
hacia atrás + piña débil 
o piña media 
4) Hire CAL atrás 2 seg. + 
adelante + cual r piñ 
5) Hick flak: ae 
adelante + ca qu ue pata 
6) Hash kick: 
fuerte 
7] Shadow slash: a 
mantener piña me 
dio círculo hacia atrás 
E nado me dia 


d 









1) Spinning Sword piña fuerte. 











+ + iña 
E de E 


a) Medio círculo hacia ade- 
lante + piña fuerte | 


b) b) Medio círculo hacia atrás ' 
+ piña fuerte A 
c) Atrás 2 seg. + adelante + p 
patada débil á 










o proviene de un 
de otra galaxia con un 
El él habita Oo su dd 
na cl tiene | 
de hielo. Su AS es 
cius y, por o) 
planeta con rumbo incierto, recorrien 
para d descub n lugar dónde es 
ma solar y por ul 
> pi rde elle 





O 








> y 


un motivo d oO 
























on la Tierr a, cerca 
tech que, como) si 
escubrimientos os obren 
hoque, Glacius es capt 
| dos isaricos de Ultratech. 
| Como habrás observado, Glac 
q to parecido con el robot de 
1 T1000 de la película Term 
| Aa o , da 
o 1 lotado de un: 
oras a a Sd oponel u 











tura 








Y pS 


MAR 


ARA SNE 


AS api 


KWAavE: ul l 


¡Wo 












































ombo fue el campeón indiscutido 
CAS 
pesado del mundo por cinco años 
AS 
TR ES 
res y una popularidad impresio- 
dE 
[MERA MS 
gún él, se había ganado a costa de mucho 
IN Alte 
IR ON Se lie tl 
EM ES 
SS 
A A E cie 
A rl 
cionaba una gran sensación de poder que 
TES AO RES ES 
AR ARS 
ITA rr SA 
SA TAS 
O SR En 
IR NE? 
desde el principio porque para él esa es 
etapa superada. Desea ganar rápidamente 
MT A als 
E AR 
quiere es el cruel y despiadado Killer Ins- 
A ERA 
MO TEE] 
ESO EA e 
A ARA 
MS MESE ESE 
todo con tal de recuperar lo que perdió, 
para él, tan injustamente. Sus motivaciones 
para luchar no son tan profundas como las 
TM LM EAU E 
ce el combate, pues solía ser su forma de 
MEME SSA ESTO 
UR EE 
les, pero sí de los más poderosos. Todos 
sus movimientos son muy rápidos y sor- 
MR SD MES 
Combo le pega al. luchador en la espalda y 
ESAS 
chocar contra la misma pantalla del televi- 
SM TA 
RA MER Eds 
SS TO 
TR E STRESS 


EEOneO 


25 año 
2.03 metros 


99 kg. 


US 


Y] Punching bag: Piña débil repetidas veces 




















MES RT SAS 
MR A ES 

A AR SSA 
AN EEES 


MA TAS 
OO AAA 
, A AS 

MANS EE 
d Fa E ARS 
. ANT A A NIETO 
IS A rodó 
DE AA cr 
A 
NA Apretar 2 seg. piña fuerte y soltar 
AS 
ES 
SS 
ICAA 
ISS 
y Fast flying Knee 

A 
AR SNE 
E e 
OS 
DASS Edel 
e UTM 
MAIN E Tee 
A ada 
IAS 


A 

A LES 

, OIEA EAT 
AAN SO 

d La EMT 

A AI 

IN et 

OT RS 

A Sl 

B AL ASA AS 


| papel: RTS E 
CA e roy] 
A E 


ALAS 
MENS 
b) Atrás + patada fuerte 
E ES : 

ó AA AS 
dia + atrás + piñafuerte > 
A a 
patada media + patada media + atrás + piña fuerte E 
ES MS A TC 
patada fuerte + adelante + patada débil + patada media + atrás 
A ANO 
AA 
MRE dl sl 





EL LUCHADOR 
ETERNO 


erp Pinal es quizás el personaje más 
o, interesante del torneo. Su ori- 
ED gen es un secreto muy bien 
guardado por Ultratech, que usando 
técnicas desconocidas hasta ahora, 
lograron revivir con éxito a un gue- 
rrero del pasado. Los rumores son 
que Spinal es un pirata de épocas le- 
janas, y que sus habilidades mejora- 
ron a cada año de su muerte. Spinal 
no tiene muchos recuerdos de su 
vida anterior, pero hay algo que re- 
cuerda bien, sus luchas. Este lucha- 
dor no tiene un objetivo definitivo 
para entrar al torneo, sólo una gran 
curiosidad y un deseo enorme por 
perfeccionar sus conocimientos en 
cuanto a luchas. Se dice que a pesar 
de que aparenta indiferencia en 
cuanto a su vida anterior, realmente 
ingresa al torneo con la esperanza 
de ganarlo y así saber quién es él en 
realidad. También se dice que Spinal 
conoce los secretos del torneo, ya 
que se estima que este vio los co- 
mienzos de Ultratech, y hay quienes 
especulan que el fin de su regenera- 
ción es más complejo de lo que pa- 
rece. 

Se dice que el pasado de Spinal es 
la llave para conocer su poder, su 


destino. Extrañas visiones atormen- 


tan al antiguo guerrero, creando un 
rompecabezas que juró descifrar. 
Imágenes de un mundo distinto, con 
otros problemas y anhelos, con 
otros sueños. Ahora se sabe que lo 
que impulsa a este luchador es un 
sentimiento profundo, una necesi- 
dad de conocer sus orígenes, sus 
raíces, para entender su presente e 
idear un futuro. 
Pero Spinal empieza a conocer las 
ventajas de estar muerto. Si hay algo 
que sus oponentes no conocen es la 
muerte, y él la representa. El encar- 
na sus miedos, y poco a poco em- 
pieza a atemorizar a sus contrincan- 
tes con una danza tan antigua y 
eterna como la maldad y la muerte 
misma. Poderes que ni él compren- 
de, pero que sabe le darán un lugar 
en la victoria. 


CARACTERÍSTICAS 
DE LUGHA 


Es un luchador muy poderoso pero 
no muy hábil. Su arma principal es 
el sable, que tiene un alcance mor- 
tal y amenazante. También cuenta 
con un escudo que absorbe ataques 
enemigos. Entre sus misteriosos 
embates, Spinal tiene la habilidad de 
convertirse temporariamente en un 
espectro de su contrincante, para 
así atacarlo con sus propias tomas. 
Otra habilidad es la de transportar- 
se a pequeñas distancias para con=- 
fundir al enemigo. 

Los ojos de Spinal reflejan el alma 
misma del guerrero. Esta visión pa- 
raliza a quienes se atreven a mirar, 
dejándolos como una presa fácil pa- 
ra el milenario sable del alma en pe- 
na. Prestá atención, porque al ganar 
la batalla la risa de Spinal esconde 
algo más que alegría... 


TOMAS, COMBOS Y 
DANGER MOVES 


VÁLIDO PARA SNES (algunas se= 
cuencias fueron simplificadas) 





1) Skeleport: Abajo + abajo + cual- 
quier botón de piña o patada. 
2) Power Devour: Apretar y mante- 
ner atrás + piña débil para absorber 
oderes enemigos. 
3 Searing Skull: Un cuarto de cír- 
culo hacia adelante + cualquier bo- 
tón de piña. 
4) Sould Sword: Atrás + adelante + 
iña media: 
Bone Shaker: Adelante + adelan- 
te + cualquier botón de piña. 
6) Super Searing Skull: Medio cír- 
culo hacia adelante + piña fuerte. 
7) Sliding Kick: Medio círculo hacia 


adelante + patada fuerte. 


Ejemplo válido de apertura 
(opener) 

Bone Shaker piña media + patada 
media. 


atrás + piña 
para absorbe 
poderes en 
gos 

Mm Red all I 
Apretar 
mantener 
piña dé- 

bil + me- 
dio círculo 
hacia adelante 


Sable y escudo 


II 


LOS PERSONAJES 


























































ORO 
EE o E RES 
3 EE OO 

antes era un ser humano común y 


ICA PS O ii! 


AOS 


RI CO A NS 
EA 
SMS A Ao 1lo 
ESAS MS 
ellas este pobre hombre es convertido en una 
PR AMS AR 
ME ri MT E 
IA E O TE 
cambio -otra vez- de la cura y su libertad. Aun- 
ICI EME Oe 
MARES STA 

RETIRÓ 
E AR MN Ma tE LS 


poderoso. Tiene la habilidad de transformarse 
EIN A 
de su contrincante, o de tirar un rayo de lava 
que le pega al oponente. En otras de sus tomas, 
ATA MES 
nda patada, y en otra oportunidad, se puede 
“clvilizar, quedando convertido en pequeñas lla- 
SN a 


AENA 
IEA 

OA AR 

a 1) MIA SEUS y o DA 
da 


Er 
ME 

EE E 
fuerte 

EN TES Edo PESOS ¡ES 


MEN | 
ES RA MEE 
) En el aire: Adelante + adelante + cualquier 


NALES ESPECIALES: 


MA 

E AS 

ES tr 

MES 

A ASES) 

UA 

DA 

Un cuarto círculo comenzando de la derecha 


! MATAS 





A E NE 


SA IES 
ecto físico-, pero con una gran maldad por lo Humilation: atrás + atrás + patada a 


NS 


TO CN 
ruebas de armas químicas de avanzada a | 
RS NT TER PRO N 





| RE ra EE TIOS 





A ETdE! abajo A patada pl] 


E atera! TA 
MES 
O EIA 


ES llo ETE 


et el 


VÁLIDO PARA ARCADE 


Movimientos especiales: (distintos 
nombres que en SNES) 
1) Mlaming cannonball: AS a A 
ACNE a 
AS atrás + piña. o 
o]! _.. 
A 
cualquier patada o atrás + dE A 
ete 
GET PE adelante + abajo + ade o 
=p + cualquier Per o 
E medio círculo. MA atrás + 
7 media 


Invisivility: medio mn ¡RS 


TES 
ALS 
1] Guatro golpes: 
AER da 
b) adelante + abajo + adelante + patada 
ol]! 
c) adelante + abajo + adelante + patada 
oc. 
JETA o ele! 
EAS 
RAE 
e 
débil + adelante + adelante + piña débil 
E EA 
A AS 
adelante + piña fuerte 
3] O er : 
it 








A | a verdad sobre este luchador 
les que padece una extraña 
q enfermedad llamada lycan- 
ALAN 
ST EA 
IN ARS 
ciudad. Pero... ¿quién era el hombre an- 
CR AMA 
be. Alguna vez esta solitaria bestia tuvo 
E RE 
E El ES 
Pero ahora es una criatura feroz. Su vi- 
sión y audición se agudizaron. Le cre- 
CAR ASS 
EE ES 
TR ETS 
ER T 
lla y que conoció en las cuevas que él 
¡AOS a 
ER E 
de una cura que podría devolverle su 
E Miel 
SÓN E 
E o ICA 
las noches. Sabrewulf está dispuesto a 
Leto To Mr ARMS 
jar de esconderse y lograr rearmar su 
. vida. Y Ultratech lo sabe. Entonces, 
¿por qué dejaron que Sabrewulf entre 
CASERA e 
CO EI 
Sabrewulf es un luchador formidable 
RR NI 
AA ASA ASS 
E do ox o 
vierten al luchador en una máquina de 
matar. Tiene un arsenal de tomas impo- 
A TA ER 
TEA ES 
RR A 
sonaje tiene saltos efectivos, que son 
AN is 
A 
o oí 
SRP INES 


J 
y | 









MES 


E 
NS ; 
ES s 2 seg. + adelante 


. + adelante + 


1tada débil 


PESA 





EEES ATTE 


LUCHADOR 


SABREWULF 


EDAD: 
A4a5 años 
ALTURA 
1.96 metros 

PESO: 
180 kg. 

PELO: 
Mo tiene 

Granadas y 
murciélagos 





ISS E 
2) Saber pounce 
3) Saber slap 
pe Saber roll 

ombo breaker: atrás 2 seg + adelante + cual- 
pe patada 
TRA 
AT 
[) Atrás + adelante + adelante + piña media 
2) Atrás + atrás + patada media 
TR ile] 
AA 
dol 


















AD 

-Movimientos especiales: 

AIRE 
TEA 
IAE IS 


3 

3] AA E El 
[lo]| A 

al Lal ESO TES 


I(9el 

: E Ed 
6) Rushing attack: medio círculo hacia atrás + 
cualquier patada 


IEA EAS 
DE ed 

TS 

d) atrás 2 seg. + adelante + piña débil 
ESA 
EE O 
IAS A A 
ple 

ASS ec perra lle! E 
4 Lis CES AS A IEEE! 
E E 
ISR E E 
AO 


AR AS 
A ER 
ESA te 


US 


A he EN 
hcuentran al 


<l y á 


esp 


ja de círculo hacia 
que no lo parezca ; 


O l E z de a | nl : Un ze 
€ Eo b a E] MM ua bs. as 2 Ses 


ego. 


e 


Venom: Un e 
tón de piña. 
E: EN S alo SS los + adelante y 


. 


(o 
(Ds 
a 


Das 


a 
2 


a 


2 e y 
j 


[pes: Atrás dos segun- 
atada débil + atrás + 


+ patada m 


PE 





y una ado antiga y 
a 
rarse de que el torneo no sea ganas 
por ninguno de los luchadores. Pues es- 
te año el torneo es distinto... los luchas 


dores se volvieron demasiado peligrO=" 


sos para Ultratech. Aunque nadigllegó 
a imaginar que Eyedol sería tanipOdero 
so y tan incontrolable. Del0tro lucha- 
d r del Limbo nadicsaliaiñe a, No sa= 
bemos p por él pero Supo mos O n- 
Emos que vamos a oír más de él en al- 

1PO... 8 pregunta es: ¿p 

de alguieil er a Eyedol ? Bueno 


de depende sólo de una persona... Y 
persona SOS vos So 


CARACTHNÍS 


AS DELUGHA 
Eyedal'es sinónimo de poder. Su 
mas. són increíblemente devastadora 
él tiéne muy mal genio. Lo que todo 
¡¿Chador piensa hacer cuand sa en- 
- frentarlo es derrotarlo mediante Com- 
bos. Bueno, o 
casi todos | 


la pre: 


AE al 


a este gi- 


del e. 
Y a quina 


E o que te da 


controlar a 
deres. 


1 NAS; COMBOS Y 


idessólo para arc: 


por el momento, Ereemos 
te. Cuando haya'más info 
haremos llegaf'lo antes 


«TOP SEGRET- 


FO: Este 
des, pero no sa 


a jugar como “Ejed 
apretá y mantené 


piña media y pa 


E de Versus, apreté y 


ña media, piña Í 


(L€] pilies” nent 


AO e E 














A la ocación de este e SUPER ESTRENO 
JOCSA presenta más de 10 NOVEDADES 
en juguetes, complementos y accesorios, 

para la YA conocida línea: 
« El Shadaloo 
* El Street Stricker 
* El Persuader 
« Moto Trineo, Carro Todo Terreno... 
Y MUCHOS MÁS, 


>> — 
¿GE 


ARGENTINA TELEVISORA COLOR 


Pa Y ANNA 00 tao ata 
o A Lol L e. LS 
dd dd JR... A EST DA 





la 


E e Cayflo S.A. - Capital 
Td CET EA Pachgeo 


Alfa Computer S.A. 
Juguetería Santi 





"ST 







Material escaneado 
E yo 


AAITAD> - | 
ae 
LES 


BANANAS 








Club Taku - Capital 


















E , CITE 
Juguetería Cucurucho - Morón DITA E 
EA E ET Infant Center - Capital E VU 
-antastic Game - Capital E ES DES o Chaves Company - Capital 
E New Game - mel) e US . 
Juguetería Colon S.A.- Capital Game Lio A ELLO Capital 
- Jurassic Game - San Miguel > Tempo ; A) E No IS 
- Led Electronica - Bariloche ,, A! NAT El) E 





CES eE) 
La Mirage - Capital 






UA 
Cabrejas - Mar del Plata 

Xi 'Ciamachela - Capital 
Arromania S.R.L. - Capital 
IR TT EAT 
A 1111 


Oliv Nav S.A. - Capital 


Super Boy - San Isidro E 
CENA NA 
EA El 


EE IE 


y del Estero 
Y (¡cl! 













Gamelandia - Córdoba o Jaque Mate - Capital 
Crazy Game - Capital bl Distruibuidora Ami - Rosario a] UMTO 1) E de o 
Juguetería Guindi - e án o INTA AT ER . INEA 
LIE ATT MEE las maravillas - O 
Ramos Game + Ramos Mejía Chip Games - Tigre — e e 
Flipper - Neuquén 


Nadeshvla - Capital 











